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Abstrak 
 
Masalah yang dihadapi perusahaan saat ini terutama adalah sulitnya memenuhi segala 
permintaan dengan jumlah permintaan yang tinggi dan waktu yang sangat terbatas. 
Kegagalan untuk memenuhi permintaan tepat pada waktunya dapat menurunkan tingkat 
kepercayaan pelanggan yang dengan sendirinya akan menurunkan pendapatan yang 
diperoleh perusahaan tersebut. Metode yang digunakan untuk memperoleh pemecahan 
masalah secara tepat adalah studi kasus dan perancangan program aplikasi. Setelah 
melakukan penelitian, diperoleh hasil bahwa masalah tersebut di atas dapat diatasi dengan 
mengembangkan suatu aplikasi pembangkitan gambar abstrak menggunakan desain fraktal 
yang dikembangkan dari metode Newton Raphson. Aplikasi tersebut dapat menghasilkan 
sebuah gambar abstrak, yang kemudian dapat diekstraksi menjadi sebuah file gambar 
eksternal dengan format JPEG. Aplikasi dikembangan menggunakan sistem operasi 
Microsoft Windows dengan persyaratan minimum, sehingga implementasinya dapat 
dilakukan dengan sangat mudah, bahkan pada komputer yang termasuk low-end. Software 
yang digunakan untuk pengembangan aplikasi adalah Microsoft Visual C# .NET, software 
ini digunakan karena sudah mendukung secara penuh pemrograman berorientasi obyek, 
sehingga pengembangan sangat mudah untuk dilakukan. 
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